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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
Tahapan/alur dalam penelitan ini adalah sebagai berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.1 Identifkasi Masalah 
 Identifikasi masalah digunakan untuk mengetahui apa yang akan dilakukan 
pada penelitian ini, seperti yang sudah di bahas pada bab sebelumnya. Melihat 
kondisi dan permasalahan di lokasi penelitian dimana pada proses regenerasi dan 
pemilihan pemain Basket di UKM Univ. Muhammadiyah Malang masih sangat 
kurang. Selain itu, metode Simple Additive Weighting pada penelitan sebelumya 
tentang “Sistem Pendukung Keputusan Menentukan Kelayakan Pemain 
menggunakan Metode Simple Additive Weighting (SAW) berbasis Android (Studi 
Kasus : UKM Sepak Bola STIMIK AKAKOM ( YOGYAKARTA)” ditemukanya 
Identifikasi Masalah 
Studi Literatur 
 
Pengumpulan data awal 
(Observasi lapangan) 
Implementasi dan Pengujian 
Hasil  
Penulisan Laporan 
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masalah yaitu proses pemilihan pemain berdasarkan kelayakan pemain tersebut 
masih kurang tepat dikarenakan kurang melihat faktor fisik dan efisiensi permainan 
tiap pemain . Pada penelitian “Implementasi metode Sorenson Coefficient dalam 
Menentukan Daerah Berpotensial Rawan Penyakit Demam Berdarah (Studi Kasus 
: Kota Pontianak)” metode Sorenson Coefficient ini masih sangat jarang untuk 
pengaplikasian di bidang olahraga dan berdasarkan proses pengaplikasian metode 
ini dengan mencocokan kemiripan dari kasus sebelumnya, maka metode Sorenson 
Coefficient ini sangat tepat untuk digabungkan dengan metode Simple Additive 
Weigting ini berdasarkan masalah dan proses dari kasus yang di jelaskan diatas. 
3.2 Pengumpulan Data Awal  
 Dalam tahapan ini dilakukan pengumpulan data awal melalui observasi dan 
pengujian di lapangan secara langsung pada saat Training Center (TC) UKM Bola 
Basket Univ. Muhammadiyah Malang. Observasi dan Pengujian dilakukan 2 kali 
dalam waktu Training Center. Observasi pertama dilakukan kepada pemain senior 
untuk dilakukan test berdasarkan indikator test yang telah dilakukan untuk 
mendapatkan data awal dan observasi dan pengujian kedua dilakukan kepada 
pemain baru (freshmen) untuk mendapatkan data berdasarkan tes yang telah di 
tentukan diatas. Selain dilakukan kepada para pemain, peneliti juga melakukan 
wawancara dengan para Coaching Staff untuk mencari informasi dan kebutuhan 
yang sesuai dengan keinginan coaching staff nantinya. 
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3.3 Flowchart dan Arsitektur Sistem 
a) Flowchart 
 
Gambar 3.1 Flowchart 
Penjelasan Flow Chart : 
 Serangkaian test akan dilakukan berdasarkan indikator yang telah 
dipilih dan akan dilakukan oleh setiap pemain 
 Hasil test yang didapatkan akan di masukan/diinputkan ke dalam 
sistem yang akan selanjutnya akan di lakukan perhitungan dengan 
metode Simple Additive Weighting (SAW) 
 Hasil output dari metode SAW akan dikonversikan dan dijadikan 
data biner untuk melihat keunggulan tiap-tiap atribut test setiap 
pemain 
 Maka proses selanjutnya akan di cari kemiripan dari tiap-tiap posisi 
antar pemain dengan menggunakan Sorenson Coefficient 
 Hasil dari kemiripan akan disajikan sebagai bahan pertimbangan 
yang akan ditentukan oleh. 
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b) Arsitektur Sistem 
Data Test Pemain                    System                                         
Output 
c)  
d)  
e)  
f)  
g)  
h)  
 
 
 
 
 
Gambar 3.2 Arsitektur Sistem 
Penjelasan Arsitektur Sistem : 
 Data test yang telah tersaji akan di masukan kedalam perhitungan 
SAW  yang hasilnya dari tiap-tiap pemain berdasarkan posisi 
 Data hasil dari perhitungan SAW akan kembali diolah untuk 
menemukan kemiripan antara pemain lama dan pemain baru dengan 
Sorenson Coefficient 
 Dan hasil akhirnya merupakan kecocokan antara pemain lama 
dengan pemain baru untuk pemain Inti baru. 
3.4 Penentuan dan kriteria indikator Metode Simple Additive Weighting 
Untuk melakukan sebuah keputusan yang nantinya akan dibantu dengan 
pendukung keputusan terdapat objek yang akan dibahas atau goal, kriteria dan 
Pemain 
Lama (Senior 
Team) 
Pemain Baru 
(Freshman) 
Melakukan proses  
tiap posisi (dengan 
SAW) 
Matriks bobot 
tiap pemain 
Melakukan Proses 
kemiripan tiap 
pemain (Sorenson 
Coefficient) 
Hasil kemiripan 
tiap posisi 
Pakar 
(coaching Staff) 
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alternatif. Berikut adalah kriteria-kriteria yang dibutuhkan untuk mengukur dan 
menilai pemain yang sesuai dangan kriteria dan kebutuhan, antara lain : 
a. Endurance 
Indikator yang digunakan berdasarkan kriteria Endurance seorang 
pemain dilihat dari tes dan hasil yang telah dilah dilakukan sesuai dengan 
standar yang telah ditentukan. 
Tabel 3.1 Bobot kriteria  Endurance 
Kriteria Level (VO2MAX) Bobot 
Baik Sekali  >43 1 
Baik 37-43 0.8 
Cukup 33-36 0.6 
Kurang 29-32 0.4 
Kurang Sekali <28 0.2 
 
b. Speed/kecepatan 
 Indikator yang digunakan berdasarkan kriteria speed atau kecepatan 
seorang pemain dilihat dari tes dan hasil yang telah dilah dilakukan. 
Tabel 3.2 Bobot Kriteria Speed/Kecepatan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Range (detik) Bobot 
>5.60 0.2 
5.30 – 5.60 0.4 
5.10 – 5.29 0.6 
4.80 – 5.09 0.8 
<4.80 1 
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c. Agility/kegesitan 
Indikator yang digunakan berdasarkan kriteria agility atau kegesitan 
seorang pemain dilihat dari tes dan hasil yang di dapatkan. 
Tabel 3.3 Bobot Kriteria agility/kegesitan 
Range (detik) Bobot 
>19.4 0.2 
18.2 - 19.3  0.4 
16.2 - 18.1  0.6 
15.3 - 16.1  0.8 
< 15.2 1 
 
d. Vertical jump 
 Indikator yang digunakan berdasarkan kriteria speed atau kecepatan 
seorang pemain dilihat dari tes dan hasil yang telah dilah dilakukan. 
Tabel 3.4 Bobot Kriteria Vertical Jump 
Range (cm) Bobot 
38 – 45 0.2 
46 – 52 0.4 
53 – 61 0.6 
62 – 69 0.8 
>70 1 
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e. Field Goal Percentage (FG%) 
Indikator yang digunakan berdasarkan kriteria speed atau kecepatan 
seorang pemain dilihat dari tes dan hasil yang telah dilah dilakukan. 
Tabel 3.5 Bobot Kriteria FG% 
Range Bobot 
Poor 0.2 
Fair 0.4 
Average 0.6 
Good 0.8 
Very Good 1 
 
3.5 Menentukan Bobot Preferensi (W) 
Ditentukan berdasarkan persyaratan utama atau kriteria-kriteria 
serta berdasarkan posisi tiap pemain nantinya, bobot Preferensi (W) sebagai 
berikut : 
a. Guard :  
- W1 = Endurance = 30% = 0.30 
- W2 = Agility = 20% = 0.20 
- W3 = FG% = 20 % = 0.20 
- W4 = Speed = 15 % = 0.15 
- W5 = Vertical Jump = 15% = 0.15 
b. Forwad : 
- W1 = FG % = 25% = 0.25  
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- W2 = Vertical Jump = 25% = 0.25 
- W3 = Endurance = 20 % = 0.20 
- W4 = Speed = 15% = 0.15 
- W5 = Agility = 15% = 0.15 
c. Center : 
- W1 = FG% = 30% = 0.30 
- W2 = Vertical Jump = 25% = 0.25 
- W3 = Endurance = 20 % = 0.20 
- W4 = Speed = 15% = 0.15 
- W5 = Agility = 10% = 0.10 
3.6 Algoritma Sorenson Coefficient 
Penelusuran yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan cara 
membandingkan setiap posisi berdasarkan similiritas antara pemain lama 
dan pemail baru kemudian hasil perbandingan akan dihitung similiritas nya. 
Perbandingan menggunakan biner yaitu 1 untuk menyatakan ada kemiripan 
terbaik dan 0 untuk menyatakan tidak ada kemiripan. Pada penelitian ini 
setiap kemiripan tidak dilakukan pembobotan sedangkan data yang 
digunakan adalah data biner. 
3.6.1 Perancangan Algoritma 
Pada perancangan algoritma dibutuhkan beberapa tabel untuk 
membantu dalam perhitungan Sorenson Coefficient. Pada tabel terdapat 
beberapa kode yang akan dijelaskan. Pada tabel terdapat singkatan G 
(Guard), F (Forward), C (Center), KB (Kasus Baru), k1, k2,....,kn (Kasus 
Lama), G1 (Endurance), G2 ( Speed), G3 (Agility), G4 ( Vertical Jump), G5 
( FieldGoalPercentage). Pada rumus Soreson Coefficient juga terdapat kode 
SBC (Similiritas), x (Kasus baru), y (Kasus Lama), M11 (Jumlah Atribut 
biner, x = 1 dan y = 1), M01 (Jumlah Atribut biner, x =0 dan y = 1), M00 
(Jumlah atribut biner, x = 0 dan y = 0). Penentuan nilai biner tiap atribut di 
tentukan dengan hasil SAW atribut tiap pemain yang sudah di proses, nilai 
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biner 1 akan diberikan untuk nilai bobot atribut tertinggi dan 0 untuk nilai 
bobot dibawahnya. 
 
3.6.2 Contoh Kasus 
Tabel 3.6 contoh kasus Sorenson Coefficient 
BK   Nilai    
 G1 G2 G3 G4 G5 Hasil  
K1 1 0 0 0 1 G 
K2 0 1 1 0 1 G 
K3 1 0 0 0 0 G 
K4 0 1 1 0 0 G 
K5 1 1 0 0 0 G 
KB 1 0 1 0 0 ? 
Perhitungan : 
SBC (KB,k1) :   
2(1)
2(1+1+1)
100% 
  = 
2
2(3)
100% 
  = 
2
6
100% 
  = 33.3 % 
SBC (KB,k2) :   
2(1)
2(1+2+1)
100% 
  = 
2
2(4)
100% 
  = 
2
8
100% 
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  = 25 % 
SBC (KB,k3) :   
2(1)
2(1+0+1)
100% 
  = 
2
2(2)
100% 
  = 
2
4
100% 
  = 50 % 
SBC (KB,k4) :   
2(1)
2(1+1+1)
100% 
  = 
2
2(3)
100% 
  = 
2
6
100% 
  = 33.3 % 
 
SBC (KB,k5) :   
2(1)
2(1+1+1)
100% 
  = 
2
2(3)
100% 
  = 
2
6
100% 
  = 33.3 % 
 Dari hasil contoh kasus yang sudah dicoba maka tingkat similiritas terbaik 
di dapatkan oleh Kasus baru adalah dengan K2 karena memiliki percentage 
sebesar 50%.  
 
